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SOMMARIO

FOTOGRAFIA (16K)
di P. Pasin

Ancora una maniera scherzosa di
cominciare a vedere il tuo Load'n'-
Run! Appena il programma parte e
indica la scritta fotografia, premi un
tasto. Successivamente, guando lam-
peggera lo zero, premi 0 e... Infine,
quando appariranno sullo schermo
delle scritte lampeggianti, premi an-
cora un tasto e ti verra chiesto se vuoi
rivedere I'esecuzione del programma.

ROMEO E GIULIETTA (48K)

In questo gioco tu sei il mitico Romeo
e naturalmente devi salvare la bella
Giulietta. In ogni schema devi rag-
giungere la destra evitando le arance
e | macigni infuocati. Quando arrivi
alla liana di destra ricevi una campa-
nellina e cambi schema. Se riesci a
collezionare 5 capanelline senza farti
uccidere avrai un premio in punti. Per
attraversare la caverna hai a disposi-
zione del tempo (vedi in alto la scritta
TIME). Se arrivi a 60.000 punti avrai
una vita in regalo. In basso trovi i pun-
ti e il record. Nel menu puoi scegliere
il livello premendo il tasto corrispon-
dente. Piu il livello & alto piu il tuo
salto é corto e piu difficolta ci sono.
E molto importante non premere 7
per non avere eventuali problemi che
costringono ad un resettamento.
Tasti:

6 = sinistra
7 = destra
0 = salto
1-5 = livello

Nessun joystick & compatibile.

LUNA PARK (48K)

Sei al Luna Park e devi salvare la tua
ragazza dalle grinfie di uno scimmio-
ne. Arrampicati sulle rotaie evitando i

carrelli delle montagne russe e, se sei
in difficolta, utilizza una bomba per
eliminare il carrello. Hai a disposizio-
ne una manciata di secondi per com-
pletare ogni schermo: se sballi il tem-
po perdi una vita. Ogni carrello elimi-
nato sono 300 punti e ogni scala con
il premio sono 200 punti.

Per iniziare il gioco premi il tasto S.
Tasti: .

2 =alto

W = basso
9 = sinistra
0 = destra

Z = bombe
H = ferma

GIGIO IL TOPOLINO (48K)

Accompagna il topino Gigio nei 22
schermi diversi fino all'ultimo di que-
sti. Non sperare che sia una passeg-
giata di tutto relax: avventure sempre
diverse e di diversa difficolta andran-
no affrontate con prontezza di riflessi
e decisione. Gigio incontrera sul suo
cammino degli oggetti che potra rac-
cogliere fino ad un massimo di 5 e
che gli potranno servire per superare
alcuni ostacoli o per difendersi da
qualche animale. Sarai tu a scoprire
come adoperarli! Hai a disposizione 3
vite e Gigio puo essere ucciso sia dai
tanti pericoli “ambientali” sia perché
scade il tempo a sua disposizione. Per
far scorrere meno velocemente il
tempo devi far mangiare a Gigio la
frutta che trova sul suo percorso.
Tasti:

A = sinistra

S = destra

da Y a P = su/saltare/rilasciare la fune
da H a ENTER = giu/piegarsi

da B a SPACE = prendere/tenersi alla
corda

da 1 a 5 = utilizza I'oggetto nella sca-
tola indicata dal numero
daQaT+unnumerodalab=
deponi I'oggetto dalla scatola specifi-

l'alimentazione e digitate nuovamente LOAD" ". Le cassette utilizzate per registrare i

Per caricare i programmi riavvolgete il nastro e date LOAD” ", per uscire dai giochi togliete I

programmi sono tutte di ottima qualita: assicuriamo comunque (rivolgetevi direttamente
alla redazione esclusivamente scrivendo) la sostituzione di eventuali cassette difettose.
Lo ZX Spectrum & un computer prodotto dalla Sinclair Research Ltd. (UK). E distribuito

in Italia dalla GBC ltaliana SpA.




cata dal numero

da 6 a 9 = musica on/off

In alcune occasioni bisogna utilizzare
pit tasti contemporaneamente. Per
esempio, se si vuole arrampicarsi sulla
corda bisogna premere insieme Y e B.

ORO OLIMPICO 3 (48K)

Eccoti scattante corridore che, parti-
to dalle gare dilettantistiche, punti al-
I'oro olimpico che potrai guadagnare
solo qualificandoti nelle gare che pre-
cedono le Olimpiadi mondiali. Il no-
stro atleta pud cimentarsi nei 400 me-
tri, negli 800 metri e nei 1500 metri.
Tra le diverse gare si presentano vari
menu che danno la possibilita di attri-
buire un nome agli atleti o di caricare i
nomi da nastro (possibilita che non
pud essere sfruttata senza averli pre-
viamente salvati da programma); di
scegliere il tipo di gara; oppure di
memorizzare su nastro i nomi o i risul-
tati e le classifiche. Per selezionare
un'opzione si preme SPACE e per
confermarla si preme ENTER. In pista
bisogna evitare di colpire i concorren-
ti, pena la caduta ed un conseguente
ritardo; bisogna anche evitare di cam-
biare corsia prima che cid non sia
consentito. Attenzione, i giudici di ga-
ra sono di una severita maniacale! An-
che partire prima del via per due volte
consecutive pud, come per il cambio
di corsia, metterti fuori gara; percio at-
tento, non barare. Per vincere basta
che tu ricorra all'esperienza e che re-
goli I'andatura di conseguenza. Per la
visualizzazione delle posizioni in pista
durante la gara, basta premere E. | ta-
sti per manovrare il corridore sono:

Q = partenza

O = accelerare

N = rallentare

| = sinistra

P = destra

SPACE EAGLE (48K)

A bordo della tua Aquila spaziale, devi
sorvolare la mitica citta di cristallo nel
cui centro & posto un vortice teletra-
sportatore. |l tuo scopo é quello di
raggiungere il vortice ed entrarvi per
poter essere teletrasportato in un altro
strato. La tua Aquila & una delle pia
moderne e possiede ogni svariato tipo
di indicatore. La maggior parte di essi
vengono spiegati durante il carica-
mento, ma qualcuno va commentato.

Se la cassetta non funzionasse L)

al primo colpo, prova a regolare
(vedi disegno!) la vite della testina di
lettura del registratore fino ad ottenere
un segnale perfetto nell'altoparlante!
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Pannello Centrale: & quello pit a sini-
stra e si divide in piu parti: il record-
man, il n. del pilota; lo strato; I'altezza
dal terreno; I'auto pilota ed infine gli
schermi protettivi. Il pannello & di co-
lore Blu.

Auto pilota: se lo inserisci I'astronave
tornerad automaticamente su quella
rotta, dopo un qualsiasi spostamento
a destra o a sinistra.

Schermi: ne hai 5 in tutta la partita e ti
servono per proteggerti da scontri
con i grattacieli di cristallo. Finiti gli
schermi, se ti schianti ancora una vol-
ta perdi i controlli.

Benzina: é quell'indicatore a destra di
color azzurro che ti mostra quanto
carburante hai nel serbatoio. Piu voli
in alto, pio consumi. Sullo schermo &
indicata con “Olio”.

Distanza: é quella di color magenta;
rappresenta il distacco che c'é tra la
tua astronave e il vortice. Sul compu-
ter & indicata con “Dist". Se il quadra-
tino appena sopra é verde vuol dire
che sei sulla giusta rotta; se é rosso
sei sulla strada sbagliata; se scompa-
re vuol dire che il vortice & comparso
sul Radar.

Radar: serve appunto per mostrarti il
vortice quando tu gli sei abbastanza
vicino.

In basso a sinistra trovi il tempo, i
colpi laser (ne hai solo 80 per tutta la
partita, usali bene!) e i punti. Alla sua
destra il computer ti aggiornera con-
tinuamente su quello che accade.
Quando vedrai il vortice, il computer
te lo comunichera e tu dovrai entrarci
dal davanti e stabilizzarti.

Se vedi che dopo aver caricato i primi
pezzettini succede qualche cosa, non

breakare, ma lascia andare il regi-
stratore.

Tasti:

1=su

Q = giu

9 = sinistra

0 = destra

ENTER = fuoco

h = pausa (s per ripartire)

a = auto pilota si/no

m = auto pilota che vola in alto
Joystick compatibili: CURSOR, IN-
TERFACE 2, KEMPSTONE.

DELITTO ALLA VILLA (48K)
di M. Salvi

Il Marchese Lanzavecchia é stato uc-
ciso nella sua villa di 15 stanze, cir-
condata da un vasto giardino. La poli-
zia non é riuscita a formulare alcuna
ipotesi credibile. Gli indiziati sono 5e
si trovano ancora tutti all'interno della
villa: I'assassino (o I'assassina) ha la-
sciato tracce ben precise che rivelano
la sua identita. | giocatori (da 1 a 4)
impersonano gli investigatori privati
chiamati a risolvere il caso rico-
struendo la meccanica del delitto. Ol-
tre al nome dell’'omicida e all'arma del
delitto dovrai indicare la stanza del
crimine ed il movente.

Un indice completo dei comandi ap-
pare sullo schermo premendo H. Per
muoversi sulla mappa dell'abitazione
usa i tasti N (alto), S (basso), E (de-
stra) e O (sinistra)

Quando credi di aver trovato la solu-
zione, premi il tasto “S" ed introduci
la risposta. Se quest'ultima é errata, il
computer ti fornira quella esatta.

alcuni consigli che potranno aiutarvi:

Se avete difficolta a caricare | programmi dalla casselta, ecco

1) VOLUME. Il volume del registratore deve essere sufficien-
temente alto, in modo da sentire chiaramente dal buzzer del
computer il programma in fase di caricamento.

2) TONO. Se il registratore ha una sola manopola per la rego-
lazione del tono, essa va spostata tutta verso gli alti (high).
Se invece é possibile una equalizzazione, bisogna preferire

un solo canale.

le frequenze medio-alte.
3) CANALL. La cassetta @ registrata in mono, cioé su entrambi
i canali. In caso di difficolta & opportuno provare a caricare

4) AZIMUT. Per la regolazione dell'azimut, occorre inserire

tta nel reg
vite della testina centrale fino ad ottenere dall’altoparlante il
segnale piu pulito possibile.

istratore, premere PLAY e regolare la




Attenzione: appena caricato il pro-
gramma, appare 'avviso “Attendete la
chiamata della polizia”. Non ti preoc-
cupare se per un po' non succede nul-
la: la polizia non essendo troppo so-
lerte, I'attesa pud durare anche 3/4

M minuti! Abbi pazienza dunque perché

il bello di questa avventura & che &

' sempre diversa!
’ ~ ED’ J l ® NASOLO STORY (48K)

Aiuta il nostro amico Nasolo a recu-
SR LT T s oo boiy s g ko
) SE .15, X iavi, relli, -
_,l OAD ™ Ny : sl
: L'impresa, ovviamente, non & facile
perché la villa & infestata da strani
mostriciattoli assai feroci. Per passa-
re da una stanza all’altra della casa,
per uscire in giardino o per salire sul
tetto (anche sul tetto e perfino sulla
Luna vi sono oggetti da recuperare)
sposta Nasolo in prossimita di porte,
scale, funi o buchi negli alberi.
Quando sarai riuscito a recuperare
tutti gli oggetti (sono tanti!) potrai fi-
nalmente fuggire dalla villa e soprat-
tutto dai cattivi mostriciattoli.
Buona fortuna!

Tasti:

W = destra
Q = sinistra
O =su

K = giu

A = musica on
S = musica off
M = pausa/riparte dopo pausa

MOONBASE (16K)

PROGRAMMI INEDITI Eccoti nello spazio al comando della
tua base lunare. Devi ancora una vol-

su cassetta ta far fuori le ondate di alieni che mi-

i nacciano la Terra. Numerosi missili

ARCADE B GAMES autoguidati verranno lanciati contro
|AVVENTURE | la tua postazione impedendoti di op-

UTILITY | EDUCATION porti validamente agli alieni, il cui

numero e la cui capacita distruttiva
aumenteranno via via.

| tasti sono ridefinibili tramite I'opzio-
ne 6.

BLOCK PAINT (16K)
di F. Rainini

Una volta selezionati il numero di vite,
la velocita ed il numero di nemici,
puoi cominciare il gioco.

Devi riuscire a colorare di nero i vari
rettangoli che appaiono sul video. Per
farlo, sposta la croce gialla lungo i lati
delle figure. Stai molto attento ai ne-
mici, rappresentati da palline, il cui
contatto ti fa perdere una vita. Forza
corri e... non fermarti!

Tasti:

Z = giu

A =su

O = sinistra

P = destra




la piu bella rivista
di programmi su cassetta
offre

GRATIS
UNA SPLENDIDA
MAGLIETTA
a chi si abbona
per 6 o per 12 numeri,
a prezzo scontato!

s ABBONARSI CONVIENE

m dod ri con dodici fantastiche hai diritto a ricevere in regalo la maglietta
. cassette, solo L. 90.000. indossata dalla ragazza nella foto e la cassetla
Sei numeri, sei cassette L. 50.000 SuperLoad con tre eccezionali programmi

ﬁi risparml molti soldi e ricevi n potral godere della consulenza gratuita della
. Load'n’Run direttamente a casa prima che redazione per informazioni tecniche, novita
esca in edicola , di mercato, recensione di tuoi programmi

B & PROPRIO UN'OCCASIONE
DA NON PERDERE!

per abbonarsi basta inviare (puol ~ Jeame e TR
richiederlo in qualunque ufficio
postale) un vaglia postale ordinario
compilato come qui a fianco indicato & . -

. (L. 50.000 per 6 numeri). R - Papabtie seirtimein _ols_ MILOMO. -

L g {M‘T._..'T.__.....,_..___...._._-.-.} :
] QMLLIA_D._N_R"._N____“ A

| VITT. EMANUELE N.15 | . 3

| car_20122_ MILANO

\“H____H____:_-,_u._,. = yf

Riceverai subito la maglietta e la cassetta
SuperLoad e naturalmente mese per
mese Il tuo sempre pil ricco
Load'n’Run.

vt

DECIDI SUBITO: IL PREZZO POTRA
SUBIRE PRESTO UN AUMENTO.

PERCHE ATTENDERE?! CIAO DA I T e
TUTTI NOI DELLA REDAZIONE S ST S R Y S

w
%
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SATELLITE KILLER (48K)
di G. Di Domenico

Ti trovi in un satellite in orbita geosta-
zionaria. In caso di attacco nucleare il
tuo compito € intercettare i missili e
distruggerli. Gli obiettivi dei missili
sono 20 fra citta e punti strategici.
Con il mirino del radar devi inquadra-
re il settore in cui ritieni possibile un
attacco; se in quel settore ci sono
missili si entra in fase di combatti-
mento. Con gli stessi tasti con cui
muovi il mirino del radar devi inqua-
drare le bombe e sparare con il can-
none a fascio di particelle di cui sei
dotato. Le bombe sono molto potenti,
infatti ne basta una per distruggere
tutto il settore.

Il mirino del radar e indicato da due
quadrati, uno piccolo ed uno grande;
il mirino del cannone, invece, & indi-
cato da un piccolo quadrato.

Tasti:

Q = muove i mirini (quello del radar e
quello del cannone) in su

A = muove i mirini in gil

P = muove i mirini a destra

O = muove i mirini a sinistra

da B a BREAK = spara e attiva il radar

ZX SILVAN (48K)

di D. Rimmaudo

| giochi di magia con le carte non si
vedono solo in televisione fatti dai
prestigiatori. ll tuo Spectrum sceglie
a caso, da un mazzo di 40, 16 carte e
le visualizza su una griglia 4x4. In alto
& posto un cursore che si sposta a
sinistra e a destra tramite i tasti 5 e 8.
Devi, fra le carte visualizzate, sce-
glierne una ed indicare con il cursore
in quale colonna si trova. Per confer-
mare la scelta premi 0. Quindi lo ZX
ridisegna le carte (ma in ordine diver-
50) € tu ripeterai I'operazione prece-
dente.

A questo punto il computer ti mostre-
ra la carta che avevi pensato.

STUDIO DI ACCORDI (48K)
di V.D. Rossi

Vuoi imparare a suondre la chitarra
con il computer? Questo & il pro-
gramma giusto per te che stai inizian-
do a scoprire gli accordi o che gia li
conosci ma non te li ricordi tanto!

All'inizio devi inserire il nome dell’ac-
cordo che vuoi conoscere (per i sim-
boli osserva la tabella iniziale nel pro-
gramma). Dopo aver premuto ENTER
il video si cancellera e apparira, in al-
to, il disegno della tastiera della chi-
tarra composta dalle sei corde nume-
rate dal basso verso l'alto (1-6). Suc-
cessivamente compariranno i nomi
delle note che compongono l'accor-
do: premendo un tasto potrai sentire
il suo suono, o meglio il suono delle
note che lo compongono, e vedrai di-

segnati sulla tastiera dei pallini rossi
che stanno ad indicare le posizioni
delle dita per ottenere I'accordo. A
questo punto puoi modificare le note,
cioé adattarle per ottenere una posi-
zione della mano pit comoda.

ITALIA (48K)
di V. Migliore

Questo programma consente di sor-
volare con un mirino I'intera Italia e di
rendersi conto delle distanze chilo-
metriche tra una citta e l'altra. Il volo
pud essere di tipo automatico (tasto
M) oppure controllato da te (tasto C).
In quest'ultimo caso dovrai utilizzare i
tasti delle frecce (da 5 a 8) per sposta-
re il mirino da citta a citta.

SIMULATORE DI VOLO
NOTTURNO (16K)

All'inizio del gioco compare il se-
guente menu:

1) Avvicinamento finale: posiziona a
circa 9 miglia in finale per I'atterrag-
gio (possibilita di scelta per la dire-
zione pista E o W e difficoltada0a5).
A 5 corrispondono le condizioni me-
tereologiche peggiori.

2) Decollo: posiziona a testata pista
pronti al decollo (scelte come per 1)
3) In crociera: posiziona a caso nella
zona del campo a 3000 ft (piedi) di
quota

4) Autopilota finale: come 1, ma con
autopilota inserito

5) Autopilota atterraggio: come 4,
esegue l'atterraggio automatico con
l'autopilota inserito (praticamente e il
modo Dimostrazione)

6) Allenamento: come 3 ma con grado
di difficolta 0 e ignora le limitazioni
dell'aereo.

7) MAPPA: mostra la mappa della zo-
na aeroportuale con la pista, i due
NDB (n) e i due VOR (v)

NOTA: Nei modi 1, 2, 3, 6, premendo
“M" sullo strumento di navigazione,
viene mostrata la Mappa come nel
modo 7, con segnato il percorso fatto
e la posizione attuale.

Le condizioni metereologiche sono
mostrate sotto il cruscotto.

Comandi:

“SPACE" = abbandona il volo e va al
menu

“A" = ferma il volo

“Z" = riprende il volo

“ENTER" = stacca l'autopilota

"S" = toglie o inserisce il sonoro

“0" = accelera il volo ma toglie il
visual

"9" = ripristina il volo normale ed il
visual

“5" = virata a sinistra

“8" = naso giu

“7" = naso su

“8" = virata a destra

“K" = aumenta i giri del motore

“J" = diminuisce i giri del motore

“G" = carrello giu

"H" = carrello su

“F" = flap giu (4 tacche 10, 20, 30, 40
gradi)

“D"” = flap su

“B" = tenendolo premuto si frenano
le ruote (funziona solo a terra)

“"W" = seleziona sugli strumenti di na-
vigazione i radioaiuti Ovest

“E" = seleziona sugli strumenti di na-
vigazione i radioaiuti Est

“R” = ruotino a sinistra (solo a terra)
“T" = ruotino a destra (solo a terra)
“I" = mostra sullo strumento di navi-
gazione le barre ILS (Instrumental
Landing Sis.)

“V" = mostra sullo strumento di navi-
gazione la barra VOR (VHF Omnidi-
rectional Radio Range)

"M" = mostra sullo strumento di navi-
gazione la mappa della zona aeropor-
tuale.

LIMITAZION| DELL'AEREO
Limitazioni di rateo di discesa (V/V
velocita verticale) misura in ft/m piedi
al minuto.

Atterraggio: al momento della toccata
a seconda del rateo di discesa il risul-
tato sara....

inferiore a 150 ft/m... Buono
compreso tra 150 e 300 ft/m... Duro
superiore a 300 ft/m.... Crash, disa-
stro.

Limitazioni di velocita (strumento
IAS, indicated air speed) misura in
mph (miglia per ora).

Max velocita con carrello dentro e
flap su = 140 mph

Max velocita con carrello fuori = 90
mph

Max velocita con flap giu = 80 mph

DESCRIZIONE DEL CRUSCOTTO
Da sinistra a destra e dall'alto in
basso

ALT = da la quota in ft (piedi)

IAS = da la velocita in MPH

V/V = velocita verticale in ft/m (piedi
al minuto) + salita — discesa

AH = orizzonte artificiale (la sagomina
nera e l'aereo, la linea é I'orizzonte) Per
sapere se l'aereo e orizzontale o incli-
nato rispetto all'orizzonte sia in senso
longitudinale che in senso laterale.
ADF = automatic direction finder. La
lancetta indica dove si trova il Beacon
selezionato. Ce ne sono 2 (opzione E
o W) visibili sulla Mappa.

STRUMENTO DI NAVIGAZIONE (qua-
drato)... Su questo strumento si pos-
sono vedere a scelta: le due barre ILS
premendo | (E o W) oppure la barra
del VOR (E o W) premendo V oppure
la mappa premendo M (Nota: i VOR
sono due e sono segnati sulla mappa
con v).

HDG = Heading é la bussola e da la
prua magnetica.

FUEL = Da la quantita di benzina at-
tuale in litri.

RPM = Giri del motore, min 800 max
2.500.
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lucette verdi il carrello & giu
(quando non si vede niente il carrello
e su).
FLAP = Indica la posizione del flap in
gradi di estensione (4 tacche 10, 20,
30, 40 gr.) 0 sta per flap su.
STALL = Se il pallino verde diventa
rosso e si sente un Beep significa che
la velocita & troppo bassa e stiamo
per stallare, con rischio di precipitare.
DME = Distance Measuring Equip-
ment: indica la distanza in miglia dalla
pista selezionata (E o W)
FRENI = ON frenata. Nessuna indica-
zione: freni liberi.

(]
MODO = Indica il modo in cui si sta i
operando. AVVENTURE
METEO = Da il vento in direzione e
intensita: Es.: 090/10 da EST veloc. 10 ris
miglia/ora visibilita in km. Se la quota lendidi
aereo & superiore alla base delle nubi 'ogrammi
non si vedra nulla nel visual (per ve- s :
dere le luci notturne della pista do-
vremo scendere: max V = 80 mph). i
4

SUBROUTINE (48K)
di G. Cesura ;

Il programma & un piccolo toolkit gra-

fico scritto in L.M. supportato da un I

Basic che va dalla linea 9994 alla 9999

(le linee precedenti sono solo un !

demo).

Le opzioni utilizzabili sono:

1 = Serve a cambiare istantaneamen-

te i colori dello schermo (PAPER, INK

e BRIGHT).

2 = Carica lo screen attuale in una {

zona di memoria RAM.

3 = Riporta uno screen precedente-

mente memorizzato in RAM alla me- H

moria video.

4 = Riporta uno screen precedente- !

mente memorizzato sovrapponendo-

lo a quello attuale. H

5 = Scroll verso il basso di una linea

dello schermo. i

6 = Scroll orizzontale (tipo sipario) di 1

tutto lo schermo. |

Ogni volta che utilizzi il programma

usa un GOSUB 9994 e premi il tasto !

dell’opzione desiderata. E

Durante le opzioni 2, 3 e 4 non inseri-

re valori piu alti di 59063, altrimentri si

rischia di distruggere il L.M. i
(

I SEGNALI DI PERICOLO

[SPACE EAGLE lINASOLO STORY
ORO OLIMPICO

Sei proprio sicuro di conoscerli tutti?
| segnali di pericolo, quelli triangolari,
sono ben 23! [l menu ti offre 3 opzioni:
“\" per vederli tutti, uno per uno; “R"
per vederli a tuo piacimento (& un ot-

‘ SAT KILLER|
Doy 1a patento): “I* per glocars, met- BLOCK PAINT
ol codits. oo Ms Collnttade I ITALIA)
le che ti aspetta al varco! . m
JELITTO ALLA VILLA

i
48K i
di V. Vernon

i
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